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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Kerangka Teoritis 
1. Strategi Pembelajaran 
Menurut Gagne (1974) strategi merupakan kemampuan internal 
seseorang untuk berpikir, memecahkan masalah, dan mengambil 
keputusan. Artinya bahwa proses pembelajaran akan menyebabkan siswa 
untuk berfikir secara unik dapat menganalisis, memecahkan masalah 
didalam mengambil keputusan.
15
 
Secara umum strategi mempunyai suatu garis-garis besar haluan 
untuk bertindak dalam usaha mencapai tujuan yang telah ditentukan. 
Dihubungkan dengan belajar mengajar, strategi dapat diartikan sebagai 
pola-pola umum kegiatan guru dan siswa  dalam mewujudkan kegiatan 
belajar mengajar untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
Pendapat yang lebih spesifik tentang strategi pembelajaran 
dinyatakan oleh Romis Zowski yang menyatakan bahwa strategi adalah 
sebagai titik pandang dan arah berbuat yang diambil dalam rangka memilih 
metode pembelajaran yang tepat, yang selanjutnya mengarah pada yang 
lebih khusus, yaitu rencana, taktik, dam latihan. Seiring dengan pendapat di 
atas Reigeluth juga menyatakan konsep yang tidak jauh berbeda bahawa 
strategi pembelajaran merupakan cara pandang dan pola pikir guru dalam 
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mengajar.
16
 Menurut Wina Sanjaya, strategi pembelajaran adalah sebagai 
perencanaan yang berisi tentang rangkaian kegiatan yang didesain untuk 
mencapai tujuan pendidikan tertentu. Sedangkan menurut Flowers 
mengartikan strategi dengan tujuan pembelajaran agar pelajaran yang 
diajarkan guru menjadi menarik, dinikmati siswa dan berhasil secara 
efektif.
17
 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa strategi 
pembelajaran merupakan cara pandang, pola pikir atau arah yang diambil 
guru dalam melakukan pembelajaran yang memungkinkan efektifnya 
proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
2. Strategi Permainan O dan X 
Dalam sebuah permainan dapat menimbulkan suasana yang 
menyenangkan tanpa menimbulkan kelelahan. Sehingga siswa yang terlibat 
dalam permainan, mereka akan terhanyut dalam permainan tersebut. 
Permainan dalam pembelajaran sangat erat dengan ekpresi diri serta 
melatih pribadi agar siap melewati persaingan seta menerima kemenangan 
dan kekalahan. Melalui permainan, seseorang belajar banyak mengenai 
kehidupan, baik kemandirian, keberanian, serta sosialisasi dengan 
lingkungan sekitarnya. Guru sebagai pendidik harus dapat memilih 
permainan yang baik untuk siswanya. Jangan sampai permainan tersebut 
akan membuat anak mengalami keterlambatan dalam perkembangan atau 
gangguan dalam belajar. 
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Sebagaimana yang dijelaskan oleh Nursalim A. R bahwa belajar dan 
bermain adalah kegiatan terpadu antara belajar dan bermain yang 
diintegrasikan dalam sebuah materi pelajaran. Tindakan ini merupakan 
upaya menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan, dengan 
tujuan akhir mencapai pembelajaran yang sehat dan pemerolehan mutu 
yang optimal.
18
 Dari pengertian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 
permainan yang tepat dan diintegrasikan dengan kegiatan belajar mengajar 
dapat menciptakan suasana yang menyenangkan bagi siswa dalam proses 
pembelajaran salah satunya yaitu strategi permainan O dan X. 
Permainan O dan X adalah modifikasi dari game untuk mencari 
pemenang, yaitu mereka yang lebih dahulu membentuk tiga O sejajar atau 
tiga X sejajar.
19
 Dalam permainan O dan X, guru memberikan beberapa 
pertanyaan kepada setiap kelompok, kelompok yang dapat menjawab 
pertanyaan dengan tepat berhak memberi satu tanda di papan tulis. 
Kelompok yang berhasil mendapatkan tiga tanda yang berada dalam satu 
urutan tanpa diselingi oleh tanda pada kelompok lain, maka dialah 
pemenangnya. 
3. Langkah-Langkah Permainan O dan X 
Adapun langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran permainan O 
dan X adalah sebagai berikut :
20
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a. Guru membagi kelas menjadi empat kelompok. Siswa berkumpul 
dalam kelompok. 
b. Guru membuat bidang persegi/tabel di papan tulis. Siswa mengamati 
dan merencanakan strategi. Kelompok A melawan B dan Kelompok C 
melawan D. 
c. Guru memberikan pertanyaan. Siswa menjawab pertanyaan. Jika benar, 
kelompok berhak memberikan tanda di papan tulis. 
d. Siswa yang menjawab pertanyaan guru dan berusaha membuat tiga 
tanda berada dalam satu urutan. 
e. Siswa menentukan pemenang. Pemenang A melawan B bertemu 
dengan Pemenang C melawan D. 
f. Kelompok yang kalah membacakan soal dan membacakan jawaban 
yang benar. 
g. Siswa menentukan kelompok pemenang. Guru memberikan verifikasi 
kemenangan. 
4. Kelebihan dan Kekurangan Permainan O dan X 
a. Kelebihan permainan O dan X adalah : 
1) Membantu siswa dalam mengingat materi pelajaran yang telah 
disampaikan. 
2) Dapat melatih ketelitian siswa. 
3) Dapat mengasah kemampuan siswa dan rasa percaya diri. 
4) Menumbuhkan karakter disiplin dan kreatif siswa. 
5) Dapat melatih kekompakan siswa saat berdiskusi. 
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6) Dapat melatih siswa dalam menyelesaikan tugas baik secara 
individu maupun secara kelompok/tim. 
b. Kekurangan permainan O dan X adalah : 
1) Dapat menimbulkan sedikit kesulitan bagi siswa yang memiliki 
kemampuan rendah. 
2) Membutuhkan waktu yang cukup lama karena guru harus 
menyiapkan banyak pertanyaan sampai hanya tersisa satu orang 
pemenangnya. 
3) Adanya siswa yang merasa minder karena tereliminasi disebabkan 
salah dalam menjawab pertanyaan.  
4) Dapat menimbulkan perasaan untuk mengalahkan orang lain. 
5) Sulitnya untuk menumbuhkan rasa sosial dalam diri siswa yang 
memiliki sifat pendiam. 
5. Pengertian Hasil Belajar 
Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan 
sengaja dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, 
pemahaman, atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang 
terjadinya perubahan perilaku yang relatif tetap baik dalam berpikir, 
merasa, maupun bertindak.
21
 
Sedangkan menurut Annurahman, belajar adalah suatu proses yang 
dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 
baru secara keseluruhan melalui latihan dan pengalaman yang menyangkut 
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pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotor untuk memperoleh tujuan 
tertentu.
22
 
Menurut Dimyati dan Mudjiono mengatakan bahwa hasil belajar 
adalah hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari 
sisi guru, tindakan mengajar diakhiri dengan proses evaluasi dan belajar, 
sedangkan disisi siswa hasil belajar merupakan berakhirnya batas dan 
puncak proses belajar.
23
 Penilaian hasil belajar ini bertujuan untuk melihat 
kemajuan belajar siswa dalam hal penguasaan materi pengajaran yang 
telah dipelajarinya sesuai dengan tujuan-tujuan yang telah ditetapkan. Dari  
evaluasi atau penilaian inilah yang akan dijadikan acuan dalam 
pengambilan hasil belajar siswa.
24
 
Berhasilnya belajar atau gagalnya suatu proses pembelajaran sangat 
tergantung bagaimana proses pembelajaran itu dilaksanakan. Sebagaimana 
dikatakan oleh Mulyasa dalam bukunya : “ hasil belajar tergantung pada 
cara-cara belajar yang dipergunakan.
25
 
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar adalah hasil yang diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran 
yang dilaksanakan oleh guru di kelas. Sehubung dengan penelitian ini, 
maka hasil belajar yang dimaksud adalah nilai yang diperoleh siswa 
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setelah melaksanakan strategi permaianan O dan X pada mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial. 
6. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Secara umum, hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor yang 
terdiri dari faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah 
faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, sedangkan faktor 
eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor yang datang dari 
diri siswa terutama kemampuan yang dimilikinya. Faktor kemampuan 
besar sekali pengaruhnya terhadap hasil belajar yang dicapai. Seperti yang 
dikemukakan oleh Clark bahwa hasil belajar siswa di sekolah 70 % 
dipengaruhi oleh kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh 
lingkungan.
26
 
Selain faktor kemampuan yang dimiliki siswa, ada juga faktor 
lainnya, seperti motivasi belajar, minat dan perhatian, sikap dan kebiasaan 
belajar, ketekunan, sosial ekonomi, dan faktor fisik dan psikis. Hasil yang 
dapat diraih masih juga tergantung pada lingkungan. Artinya ada faktor 
yang berada di luar dirinya yang dapat menentukan atau mempengaruhi 
hasil belajar yang dicapai. Salah satunya lingkungan yang peling dominan 
mempengaruhi hasil belajar di sekolah, adalah kualitas pengajaran. 
Aunurrahman menjelaskan bahwa hasil belajar siswa ditentukan 
oleh faktor-faktor internal dan faktor-faktor eksternal. Adapun faktor 
internal yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah : 
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1. Ciri khas/karakteristik siswa 
2. Sikap terhadap belajar 
3. Motivasi belajar 
4. Konsentrasi belajar 
5. Mengelolah bahan belajar 
6. Menggali hasil belajar 
7. Rasa percaya diri 
8. Kebiasaan belajar27 
Faktor eksternal adalah segala faktor yang ada di luar diri siswa 
yang memberikan pengaruh terhadap aktivitas dan hasil belajar yang 
dicapai siswa. Faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar 
siswa antara lain adalah: 
a. Faktor guru, guru dituntut untuk memiliki sejumlah keterampilan terkait 
dengan tugas yang dilaksanakannya. Adapun keterampilan tersebut 
yaitu memahami siswa, merancang pembelajaran, melaksanakan 
pembelajaran, dan mengembangkan potensi yang dimiliki siswa. 
b. Faktor lingkungan sosial termasuk teman sebaya, lingkungan sosial 
dapat memberikan pengaruh positif dan dapat pula memberikan 
pengaruh negatif terhadap siswa. 
c. Kurikulum sekolah, dalam rangkaian proses pembelajaran di sekolah, 
kurikulum merupakan panduan yang dijadikan guru sebagai kerangka 
acuan untuk mengembangkan proses pembelajaran. 
                                                          
27
 Aunurrahman, Op. Cit, hlm 177-185.  
20 
 
d. Sarana dan prasarana, sarana dan prasarana pembelajaran merupakan 
faktor yang turut memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
Dari dimensi guru ketersediaan sarana dan prasarana akan memberikan 
kemudahan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, sedangkan 
dari dimensi siswa, terciptanya pembelajaran lebih kondusif, dan akan 
memudahkan siswa untuk mendapatkan informasi dan sumber belajar. 
Berdasarkan pendapat di atas, bahwa faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar dapat dikelompok dalam dua faktor, yaitu faktor internal (dari 
dalam diri siswa) dan faktor eksternal (dari luar diri siswa). Salah satu 
faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah guru. Guru sangat 
berperan penting terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. 
Strategi permainan O dan X termasuk dalam faktor eksternal yang dapat 
mempengaruhi hasil belajar siswa. 
9. Hubungan Strategi Permainan O dan X dengan Hasil Belajar 
Menurut Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati bermain merupakan 
kebahagiaan bagi anak-anak dan siswa. Sebab, mereka bisa 
mengekspresikan berbagai perasaan, serta belajar bersosialisasi dan 
beradaptasi dengan lingkungannya. Pembelajaran memang tidak selalu 
membutuhkan permainan, dan permainan memang tidak selalu 
mempercepat pembelajaran. Tetapi, permainan yang dimanfaatkan dengan 
baik dapat menambah semangat belajar. Permainan bukanlah tujuan dari 
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permainan itu sendiri melainkan sarana untuk mencapai tujuan, yaitu 
untuk meningkatkan hasil pembelajaran.
28
 
Untuk mengaktifkan semangat siswa dalam pembelajaran adalah 
dengan menggunakan sebuah permainan. Permainan yang dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa yaitu permainan O dan X. Permainan O 
dan X ini melibatkan partisipasi siswa aktif dari sejak kegiatan 
pembelajaran dimulai. Siswa diajak untuk turut serta dalam semua proses 
pembelajaran, tidak hanya mental akan tetapi juga melibatkan fisik. 
Dengan permainan O dan X, guru juga dapat mengetahui sejauh 
mana kemampuan siswa dalam menyerap materi yang telah diajarkan 
melalui pertanyaan-pertanyaan yang diberikan oleh guru, dan siswa dapat 
mengingat kembali materi yang telah disampaikan oleh guru sehingga 
hasil belajar siswa dapat meningkat dari yang sebelumnya. 
 
B. Penelitian Relevan 
Penelitian ini relevan dengan beberapa penelitian antara lain : 
1. Penelitian ini dilakukan oleh Umi Kalsum dengan judul “Penerapan 
Permainan Memahat Patung Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Pada Mata Pelajaran IPS Di Kelas V SDN 019 Pulau Sarak Kecamatan 
Kampar Kabupaten Kampar”. Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sebelum tindakan 
diperoleh rata-rata 64 berada pada interval kurang dari 65 dengan kategori 
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“kurang”, ketuntasan klasikalnya 40%. Sedangkan setelah dilakukan 
tindakan perbaikan dengan permainan memahat patung pada siklus I, hasil 
belajar siswa terjadi peningkatan dengan rata-rata 71 berada pada interval 
71-84 dengan kategori “baik”, ketuntasan klasikalnya 70%. Sedangkan 
tindakan pada siklus II juga terjadi peningkatan dengan rata-rata 85,5 
berada pada interval 85-100 dengan kategori “amat baik”, dan ketuntasan 
klasikalnya 95%.
29
 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Umi 
Kalsum, permainan memahat patung dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran IPS di kelas V SDN 019 Pulau Sarak 
Kecamatan Kampar Kabupaten Kampar. 
Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian Umi Kalsum 
terletak pada variabel Y yaitu sama-sama untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial kelas V.  
Sedangkan perbedaannya terletak pada variabel X, pada penelitian yang 
dilakukan oleh Umi Kalsum yaitu penerapan permainan memahat patung 
sedangkan pada penelitian ini adalah penerapan permainan O dan X. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Layani dengan judul “Penerapan 
Strategi Permainan Bingo Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 
Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Di Kelas IV SDN 002 Kuok 
Kecamatan Kuok Kabupaten Kampar”. Hasil penelitiannya menunjukkan 
peningkatan hasil belajar siswa dari sebelum tindakan, siklus I dan siklus 
II. Sebelum dilakukan tindakan hanya 10 orang siswa atau 48% yang 
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nilainnya mencapai KKM yang telah ditentukan yaitu 70, untuk rata-rata 
kelas mencapai 54 dengan kategori “kurang” karena berada pada rentang 
dibawah 65. Setelah dilakukan penelitian pada siklus I siswa yang tuntas 
meningkat menjadi 14 orang atau 67%, untuk nilai rata-rata kelas 
mencapai 66 dengan kategori “cukup” karena berada pada rentang 65-70. 
Sedangkan pada siklus II siswa yang tuntas lebih meningkat menjadi 18 
orang siswa atau 86%, untuk nilai rata-rata kelas mencapai 80 dengan 
kategori “baik” karena berada pada rentang 71-84.30 Berdasarkan hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Putri Layani, penerapan strategi permainan 
bingo dapat  meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
pendidikan kewarganegaraan di kelas IV SDN 002 Kuok Kecamatan Kuok 
Kabupaten Kampar. 
Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian Putri Layani 
terletak pada variabel Y yaitu sama-sama untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. Sedangkan perbedaannya terletak pada variabel X. 
Penelitian yang dilakukan oleh Putri Layani adalah penerapan strategi 
permainan bingo sedangkan pada penelitian ini penerapan permainan O 
dan X. 
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C. Indikator Keberhasilan 
1. Indikator Kinerja 
a. Aktivitas Guru 
Indikator kinerja guru dalan penelitian ini sesuai dengan langkah-
langkah strategi permainan O dan X, yaitu : 
1) Guru membagi kelas menjadi empat kelompok. 
2) Guru membuat bidang persegi atau tabel di papan tulis. 
3) Guru memberikan pertanyaan kepada siswa. 
4) Jika pertanyaan benar, guru menyuruh siswa untuk membuat tiga 
tanda yang berada dalam satu urutan. 
5) Guru menjelaskan pemenang A melawan B bertemu dengan 
pemenang C melawan D. 
6) Guru menjelaskan kelompok yang kalah membacakan soal dan 
membacakan jawaban yang benar. 
7) Guru menentukan pemenangnya dan memberikan hadiah kepada 
kelompok yang menang. 
b. Aktivitas Siswa 
1) Siswa membentuk empat kelompok sesuai kelompok yang 
ditentukan guru. 
2) Siswa mengamati guru membuat bidang persegi atau tabel di papan 
tulis.  
3) Siswa menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. 
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4) Jika kelompok menjawab dengan benar, siswa berhak memberikan 
tanda di papan tulis. 
5) Siswa mendengarkan pemenang A melawan B bertemu dengan 
pemenang C melawan D. 
6) Bagi kelompok yang kalah, siswa membacakan soal dan 
membacakan jawaban yang benar. 
7) Siswa menentukan pemenangnya dan memberikan hadiah kepada 
kelompok yang menang.  
2. Indikator Hasil Belajar 
Pada penelitian ini, hasil belajar siswa ditentukan dari ketuntasan 
individu dan ketuntasan secara klasikal. Secara individu siswa dikatakan 
tuntas apabila memperoleh nilai KKM, yaitu 75. Sedangkan secara klasikal 
siswa dikatakan berhasil apabila ketuntasan siswa mencapai 75%, artinya 
hampir secara keseluruhan siswa mendapatkan nilai 75.
31
 
 
D. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan uraian teori yang dipaparkan, maka peneliti dapat 
merumuskan tindakan dalam penelitian ini adalah dengan penerapan strategi 
permainan O dan X ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 37 
Pekanbaru. 
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